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Abstract: Research and development aims to provide solutions for learners who do not have
learning media to develop learning activity in volleyball game using interactive media.
Interactive media game of volleyball produced can be used as a medium of learning for
students and educators. In the development of learning volleyball game using interactive
media in SMP 6 Situbondo using Research and Development of Borg and Gall (1989) that
have been modified are only taking 7 steps of 10 steps. The data analysis technique used in
this research is descriptive analysis technique with percentages. Research and development
of learning volleyball game using interactive media at the trials (small groups) with the
subject of much research as eight students gained 86.4% and the results of field trials (large
groups) by the research subjects were 30 students obtain the results 93.6%. From the
results of these studies, the interactive media products such as volleyball game declared fit
for use. The end result of this research and development is the creation of interactive media
volleyball game that can be used as a medium of learning in students of SMP Negeri 6
Situbondo.
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Abstrak: Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk memberikan solusi untuk
peserta didik yang belum memiliki media pembelajaran untuk cabang olahraga permainan
bolavoli dengan mengembangkan pembelajaran permainan bolavoli menggunakan media
interaktif. Media interaktif permainan bolavoli yang dihasilkan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran bagi peserta didik dan pendidik. Dalam pengembangan pembelajaran
permainan bolavoli menggunakan media interaktif di SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo
menggunakn model pengembangan Research and Development dari Borg and Gall (1989)
yang telah dimodifikasi yaitu hanya mengambil 7 langkah dari 10 langkah. Teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif dengan
persentase. Penelitian dan pengembangan pembelajaran permaina bolavoli menggunakan
media interaktif pada uji coba (kelompok kecil) dengan subjek penelitian sebanyak 8 siswa
memperoleh hasil 86,4% dan pada uji coba lapangan (kelompok besar) dengan subjek
penelitian sebanyak 30 siswa memperoleh hasil 93,6%. Dari hasil penelitian tersebut maka
produk berupa media interaktif permainan bolavoli dinyatakan layak untuk digunakan.Hasil
akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah terciptanya media interaktif permainan
bolavoli yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada siswa SMP Negeri 6
Kabupaten Situbondo.

Kata Kunci: pembelajaran, permainan bolavoli, media interaktif.

Penelitian merupakan suatu kegiatan sasi dan teori yang memungkinkan manusia
ilmiah untuk memperoleh pengetahuan yang dapat memahami fenomena dan memecahkan
benar tentang suatu masalah. Pengetahuan masalah yang dihadapi. Maka penelitian sa-
yang diperoleh berupa fakta, konsep, generali- ngat berperan penting dalam memecahkan
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masalah yang ada, sehingga penelitian dapat
membantu dalam proses pembelajaran ter-
utama pada bidang pendidikan jasmani dan
kesehatan.

Pemecahan masalah dalam bidang pen-
didikan dan pembelajaran dalam lingkungan
sekolah sangat dibutuhkan. Oleh karena itu,
tuntutan masyarakat terhadap penelitian yang
dapat memecahkan masalah praktis semakin
mendesak untuk dilakukan. Untuk memenubhi
kebutuhan tersebut, maka penelitian pengem-
bangan merupakan jenis penelitian yang
mampu mengatasi masalah tersebut.

Penelitian pengembangan (research and
development) merupakan penelitian yang ber-
orientasi untuk menghasilkan atau mengem-
bangkan suatu produk. Penelitian pengem-
bangan menghasilkan produk yang dapat
langsung dimanfaatkan. Misalnya, mengem-
bangkan media pembelajaran. Hasil pengem-
bangan akan diujicobakan kemudian direvisi
sampai hasilnya dinyatakan layak untuk di-
gunakan.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan
bahwa penelitian pengembangan merupakan
penelitian yang mempelajari suatu teori atau
konsep untuk membuat suatu produk atau me-
nyempurnakan produk yang sudah. Oleh kare-
na itu, usaha yang dilakukan secara ilmiah
untuk memecahkan masalah dengan mengem-
bangkan suatu produk sesuai dengan prosedur
dan hasil dari produk tersebut yang berman-
faat serta dapat dipertanggungjawabkan.

Dalam penelitian ini, peneliti bermaksud
untuk mengembangkan pembelajaran permain-
an bolavoli menggunakan media interaktif
yang mengacu pada model pengembangan
research and development menurut Borg
dan Gall (dalam Winarno, 2011:77) yang ter-
diri dari sepuluh langkah. Semua prosedur
penelitian tentu saja buka merupakan langkah-
langkah baku yang harus diikuti sepenuhnya
secara keseluruhan. Menurut Ardhana (2002:9)
“setiap pengembangan tentu saja dapat me-
milih dan menentukan langkah-langkah yang
paling tepat bagi dirinya berdasarkan kondisi
khusus yang dihadapinya dalam proses
pengembangan”.

Pendidikan jasmani olahraga dan kese-
hatan merupakan bagian integral dari pendi-
dikan secara keseluruhan, bertujuan untuk
mengembangkan aspek kebugaran jasmani,
keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis,
keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emo-

sional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat,
dan pengenalan lingkungan bersih melalui
aktivitas jasmani, olahraga dan kesehatan
terpilih yang direncanakan secara sistematis
dalam rangka mencapai tujuan pendidikan
nasional BSNP (2006 : 648).

Dalam proses pembelajaran Penjasorkes,
guru diharapkan mengajarkan berbagai ke-
terampilan gerak dasar, teknik dan strategi
permainan dan olahraga, internalisasi nilai-
nilai (sportifitas, jujur, kerjasama, dan lain-lain)
serta pembiasaan pola hidup sehat. Tidak ada
pendidikan yang tidak mempunyai sasaran
pedagogis, dan tidak ada pendidikan yang
lengkap tanpa adanya pendidikan jasmani,
karena pendidikan jasmani sebagai dasar
bagi manusia untuk melakukan kegiatan olah-
raga. Dari penjelasan di atas dapat disimpul-
kan pendidikan jasmani merupakan segala
aktivitas gerak yang menyenangkan dan mem-
buat peserta didik menjadi aktif, kreatif, inova-
tif, sportif serta pembiasaan pola hidup sehat.

Menurut Gagne (dalam Dimyati dan
Mudjiono 2006:10) belajar merupakan suatu
kegiatan yang kompleks. Hasil belajar be-
rupa kapasitas. Setelah belajar orang akan
memiliki keterampilan, pengetahuan, sikap
dan nilai. Belajar adalah kegiatan individu
memperoleh pengetahuan, perilaku dan kete-
rampilan dengan cara mengolah bahan bel-
ajar Dimyati dan Mudjiono (2006:295). Dalam
belajar tersebut individu menggunakan ranah-
ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.

Dari pengertian belajar tersebut dapat
disimpulkan bahwa belajar merupakan peru-
bahan tingkah laku yang dilakukan orang
dalam kesehariannya akibat adanya stimulus
dan respon yang bertujuan untuk memperoleh
pengetahuan, perilaku, keterampilan yang ber-
sifat konstan atau menetap. Perubahan yang
dimaksud bukan pertumbuhan dan perkem-
bangan melainkan perubahan penampilan ke-
terampilan yang berhubungan dengan keca-
kapan keterampilan dan kecakapan persepsi.

Pembelajaran berasal dari kata dasar
belajar. Pembelajaran merupakan penyam-
paian berbagai informasi dan aktifitas yang
diarahkan untuk memudahkan pencapaian
tujuan belajar secara spesifik dan diharapkan.
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2002:297),
pembelajaran adalah kegiatan guru secara
terprogram dalam desain instruksional untuk
membuat siswa belajar secara aktif yang
menekankan pada penyediaan sumber belajar.
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Dari beberapa pengertian pembelajaran
di atas, dapat disimpulkan bahwa pembel-
ajaran merupakan bagian dari pendidikan
yang di dalamnya terdapat berbagai unsur
manusiawi, material, fasilitas dan perlengkap-
an agar orang yang melakukan pembelajar-
an melibatkan diri dalam perilaku dan mene-
rima respon yang spesifik untuk mencapai
tujuan belajar. Pembelajaran juga merupak-
an penyampaian informasi dan aktifitas yang
diarahkan untuk mempermudah tujuan bel-
ajar secara spesifik dan diharapkan. Pembel-
ajaran bisa dilakukan dengan menggunakan
berbagai media.

Media merupakan wahana penyalur infor-
masi belajar atau alat bantu yang dijadikan
sebagai penyalur pesan guna untuk menca-
pai tujuan pengajaran. Media yang menarik
dapat membangkitkan motivasi belajar anak
didik, merangsang anak didik untuk belajar
dengan penuh semangat dan berguna untuk
menarik minat siswa terhadap pembelajaran
yang diberikan oleh pendidik. Menurut Munir
(2008:139) “ada dua jenis media pembelajar-
an, yaitu media pembelajaran sederhana se-
perti papan tulis, buku dan modul, sedangkan
media pembelajaran modern meliputi kom-
puter dan internet”.

Berkaitan dengan tujuan pembelajaran,
media sangat berperan penting dalam proses
belajar mengajar. Untuk mengikuti perkem-
bangan zaman yang semakin canggih, dunia
pendidikan membutuhkan media pembelajaran
yang mampu mengimbanginya. Pendidikan
jasmani selalu berhubungan dengan aktivi-
tas fisik, namun media pembelajaran seperti
media komputer juga sangat diperlukan. Hal
ini bertujuan agar mata pelajaran pendidikan
jasmani dan kesehatan tidak terkesan mem-
bosankan dan ketinggalan zaman.

Media interaktif merupakan media pem-
belajaran yang paling disenangi oleh peserta
didik. Media interaktif merupakan suatu me-
dia sangat komplek yang menggabungkan
beberapa unsur media yang melibatkan teks,
grafis, gambar, foto, audio, video dan animasi
yang terintegrasi. Dengan adanya multimedia
pembelajaran yang interaktif dapat memban-
tu pendidik untuk mendesain pembelajaran
secara kreatif agar proses pembelajaran men-
jadi inovatif, menarik, lebih interaktif kualitas
belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses
belajar mengajar dapat dilakukan kapan dan
dimana saja.

METODE

Model penelitian dan pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model
penelitian dan pengembangan Research and
Development dari Borg and Gall (dalam
Winarno, 2011:77) yang terdiri dari sepuluh
langkah. Semua prosedur penelitian tentu saja
buka merupakan langkah-langkah baku yang
harus diikuti sepenuhnya secara keseluruhan.
Menurut Ardana (2002:9) “setiap pengem-
bangan tentu saja dapat memilih dan me-
nentukan langkah-langkah yang paling tepat
bagi dirinya berdasarkan kondisi khusus yang
dihadapinya dalam proses pengembangan”.
Oleh karena penelitian ini dilaksanakan di
SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo dengan
subyek berjumlah 30 siswa, maka langkah
ke 8 sampai 10 tidak dilaksanakan. Adapun
sistematika dari metode penelitian dan pe-
ngembangan pembelajaran permainan bolavoli
menggunakan media interaktif sebagai berikut:
(1) analisis kebutuhan berupa wawancara
yang ditujukan kepada guru pendidikan jas-
mani, observasi dan kuesioner kepada siswa;
(2) pengembangan bentuk produk awal berupa
rancangan produk; (3) evaluasi para ahli
dengan menggunakan satu ahli pembelajaran
Penjasorkes, satu ahli media dan satu ahli
permainan bolavoli serta melakukan uji coba;
(4) revisi produk pertama; (5) uji coba lapangan
dengan mengujicobakan hasil revisi pertama
kepada kelompok besar; (6) revisi produk akhir
sesuai hasil uji lapangan; (7) hasil akhir produk.

Subjek yang terlibat dalam penelitian
dan pengembangan ini adalah sebagai beri-
kut: (a) subjek sebagai penelitian awal (anali-
sis kebutuhan) dilakukan kepada 10 siswa
SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo; (b) Sub-
jek evaluasi ahli terdiri dari seorang ahli pem-
belajaran Penjasorkes, seorang ahli permain-
an bolavoli dan seorang ahli media; (c) Sub-
jek uji coba (kelompok kecil) adalah 8 siswa
SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo; (d) Sub-
jek uji lapangan (kelompok besar) adalah 30
siswa SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo.

Jenis data yang dihasilkan berupa data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kuantitatif
diperoleh melalui penelitian awal, berupa kue-
sioner yang diberikan kepada 10 siswa SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo, sedangkan
data kualitatif diperoleh dari tinjauan para ahli
yaitu 1 orang ahli pembelajaran Penjasorkes,
1 orang ahli media dan 1 orang ahli permainan
bolavoli.
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HASIL

Dari hasil analisis kebutuhan dengan
metode penyebaran angket/kuisioner terha-
dap 10 siswa kelas VII, VIII dan IX SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo yang dipilih
secara acak, 100% siswa pernah mendapat-
kan pelajaran permainan bolavoli, 100% siswa
menyatakan kompetensi dasar permainan
bolavoli berupa teori dan praktek, 100% sis-
wa menggunakan buku sebagai media pem-
belajaran, 80% siswa tidak menyukai media
cetak berupa buku, 100% siswa menyatakan
belum pernah mendapatkan materi permain-
an bolavoli menggunakan media interakiif,
100% siswa menyatakan bahwa di sekolah
mereka memiliki laboratorium komputer, 100%
siswa menyatakan bisa mengoperasikan kom-
puter dan 100% siswa membutuhkan media
interaktif permainan bolavoli sebagai media
pembelajaran.

Data dari evaluasi ahli pembelajaran Pen-
jasorkes yaitu oleh Kukuk Sri Mulyo, S.Pd,
M.Pd yang menjabat sebagai guru pendidikan
jasmani di SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo.
Tujuan dari evaluasi ahli ini adalah untuk mem-
peroleh masukan atau saran demi perbaikan
atau kesempurnaan rancangan produk yang
akan dikembangkan. Persentase hasil evalu-
asi ahli pembelajaran Penjasorkes adalah
87,5%. Menurut kriteria yang ditetapkan dan
analisis persentase dapat disimpulkan bah-
wa pengembangan pembelajaran permainan
bolavoli menggunakan media interaktif me-
menuhi kriteria baik karena termasuk dalam
kategori 76-100%, jadi pengembangan pem-
belajaran permainan bolavoli menggunakan
media interaktif ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran pada siswa di SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo. Akan tetapi
terdapat beberapa saran oleh ahli pembel-
ajaran Penjasorkes yang harus dilakukan,
saran-saran tersebut antara lain sebagai be-
rikut: (a) Materi tentang sarana dan prasarana
dalam permainan bolavoli dilengkapi agar
menjadi pembahasan yang utuh; (b) Gambar
pada teknik dasar diperjelas; (c) Materi pada
teknik dasar diperluas sehingga lebih jelas;
(d) Ditambahkan lagi tugas atau kewenangan
wasit pada bab perwasitan permainan bolavoli.

Data evaluasi ahli permainan bolavoli
yaitu oleh Agus lIsdiyanto, S.Pd yang men-
jabat sebagai guru pendidikan jasmani di
SMK Negeri 2 Kabupaten Situbondo dan pe-

latih bolavoli Kabupaten Situbondo. Tujuan dari
evaluasi ahli ini adalah untuk memperoleh
masukan atau saran demi perbaikan atau
kesempurnaan rancangan produk yang akan
dikembangkan. Persentase hasil evaluasi ahli
permainan bolavoli adalah 91,1%. Menurut
kriteria yang ditetapkan dan analisis persen-
tase dapat disimpulkan bahwa pengembangan
pembelajaran permainan bolavoli menggu-
nakan media interaktif memenuhi kriteria baik
karena termasuk dalam kategori 76-100%,
jadi pengembangan pembelajaran permainan
bolavoli menggunakan media interaktif ini
dapat digunakan sebagai media pembelajaran
pada siswa di SMP Negeri 6 Kabupaten
Situbondo. Akan tetapi terdapat beberapa
saran oleh ahli permainan bolavoli yang harus
dilakukan, saran-saran tersebut antara lain
sebagai berikut; (a) Pada materi teknik dasar
diberi tahapan atau langkah-langkah untuk
melakukan gerakan pada teknik dasar (blok,
smash, servis bawah, servis atas, pasing
bawah dan pasing atas); (b) Pada materi per-
aturan permainan bolavoli pada media inter-
aktif ada beberapa pernyataan yang kurang
sesuai dengan peraturan permainan bolavoli.

Data evaluasi ahli media yaitu oleh Eka
Pramono Adi, S.I.P, M. Si yang menjabat
sebagai dosen Fakultas limu Pendidikan
Universitas Negeri Malang. Tujuan dari evaluasi
ahli ini adalah untuk memperoleh masukan
atau saran demi perbaikan atau kesempurnaan
rancangan produk yang akan dikembang-
kan. Persentase hasil evaluasi ahli media
adalah 89,6%. Menurut kriteria yang ditetap-
kan dan analisis persentase dapat disimpul-
kan bahwa pengembangan pembelajaran per-
mainan bolavoli menggunakan media inter-
aktif memenuhi kriteria baik karena termasuk
dalam kategori 76-100%, jadi pengembangan
pembelajaran permainan bolavoli menggu-
nakan media interaktif ini dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada siswa di
SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo. Akan
tetapi terdapat beberapa saran oleh ahli me-
dia yang harus dilakukan, saran-saran terse-
but antara lain sebagai berikut: (a) Warna
font pada setiap slide disesuaikan dengan
warna gambar latar (background); (b) Efek
suara transisi pada setiap slide disamakan
dengan slide berikutnya; (¢) Pemilihan jenis
huruf (font) yang digunakan lebih tepat agar
lebih menarik, (d) Ukuran gambar pada setiap
slide diperbesar agar terliat jelas.
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Data hasil uji coba (kelompok kecil) pe-
ngembangan pembelajaran permainan bolavoli
menggunakan media interaktif di SMP Negeri
6 Kabupaten Situbondo dengan subjek pe-
nelitian sebanyak 8 siswa kelas VII, VIII dan
IX yang dipilih secara acak diperoleh persen-
tase 80,2% dan dapat dikatakan (Baik). Se-
hingga produk pengembangan pembelajar-
an permainan bolavoli menggunakan media
interaktif ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran di SMP Negeri 6 Kabupaten
Situbondo.

Data hasil uji coba lapangan (kelompok
besar) pengembangan pembelajaran permain-
an bolavoli menggunakan media interaktif di
SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo dengan
subjek penelitian sebanyak 30 siswa kelas
VII, VIII dan IX yang dipilih secara acak diper-
oleh persentase 86,3% dan dapat dikatakan
(Baik). Sehingga produk pengembangan pem-
belajaran permainan bolavoli menggunakan
media interaktif ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran di SMP Negeri 6 Kabu-
paten Situbondo.

PEMBAHASAN

Hasil dari analisis data yang sudah diper-
oleh peneliti tentang pengembangan pembel-
ajaran permainan bolavoli menggunakan
media interaktif di SMP Negeri 6 Kabupaten
Situbondo secara umum termasuk pada ka-
tegori “Baik”. Sehingga produk berupa media
interaktif permainan bolavoli ini dapat digu-
nakan sebagai media pembelajaran di SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo.

Produk pengembangan pembelajaran per-
mainan bolavoli menggunakan media inter-
aktif di SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo
ini tidak lepas dari adanya kekurangan dan
kesalahan mengingat cukup panjangnya pro-
ses pengembangan. Oleh karena itu, produk
pengembangan ini memerlukan beberapa re-
visi demi menghasilkan produk terbaik. Untuk
memaksimalkan produk yang dikembangkan,
pembuatan produk ini memerlukan beberapa
tinjauan ahli, yaitu ahli pembelajaran Penjas-
orkes, ahli permainan bolavoli dan ahli media
serta uji coba produk yang terdiri dari uji coba
(kelompok kecil) dan uji lapangan (kelompok
besar).

Dari tinjauan para ahli terdapat beberapa
saran dan revisi terhadap produk yang dikem-
bangkan, yaitu berdasarkan saran dari para

ahli adalah sebagai berikut: (1) Berda-sarkan
data dari hasil evaluasi ahli pembelajaran
Penjasorkes terdapat beberapa revisi terha-
dap rencana produk yang dikembangkan an-
tara lain: materi tentang sarana dan prasara-
na dalam permainan bolavoli dilengkapi agar
menjadi pembahasan yang utuh, gambar pada
teknik dasar diperjelas, materi pada teknik
dasar diperluas sehingga lebih jelas, ditambah-
kan lagi tugas atau kewenangan wasit pada
bab perwasitan permainan bolavoli; (2) Ber-
dasarkan data dari hasil evaluasi ahli permain-
an bolavoli terdapat beberapa revisi terhadap
rencana produk yang dikembangkan antara
lain: pada materi teknik dasar diberi tahapan
atau langkah-langkah untuk melakukan ge-
rakan pada teknik dasar (blok, smash, servis
bawah, servis atas, pasing bawah dan pasing
atas), pada materi peraturan permainan bola-
voli pada media interaktif ada beberapa per-
nyataan yang kurang sesuai dengan peratur-
an permainan bolavoli; (3) Berdasarkan data
dari hasil evaluasi ahli media terdapat bebe-
rapa revisi terhadap rencana produk yang di-
kembangkan antara lain: warna font pada
setiap slide disesuaikan kan dengan warna
gambar latar (background), efek suara transisi
pada setiap slide disamakan dengan slide
berikutnya, pemilihan jenis huruf (font) yang
digunakan lebih tepat agar lebih menarik,
ukuran gambar pada setiap slide diperbesar
agar terliat jelas.

PENUTUP

Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan pembelajar-
an permainan bolavoli menggunakan media in-
teraktif di SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo
menggunakan metode penelitian sebagai beri-
kut: observasi awal dengan menggunakan
wawancara dan angket analisis kebutuhan,
pembuatan produk awal, uji ahli (ahli pembel-
ajaran Penjasorkes, ahli permainan bolavoli
dan ahli media), uji kelompok kecil, revisi awal,
uji kelompok besar dan dilanjutkan dengan
revisi akhir. Dari hasil analisis data diperoleh
hasil yang menyatakan bahwa penelitian dan
pengembangan pembelajaran permainan bola-
voli menggunakan media interaktif di SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo ini secara umum
termasuk pada kategori “Baik” sehingga produk
ini dapat digunakan sebagai media pembel-
ajaran di SMP Negeri 6 Kabupaten Situbondo.
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Saran-saran

Dengan adanya produk pengembangan
pembelajaran permainan bolavoli mengguna-
kan media interaktif di SMP Negeri 6 Kabu-
paten Situbondo ini, diharapkan bermanfaat
bagi siswa sehingga siswa memiliki media
pembelajaran tentang permainan bolavoli, ber-
manfaat bagi guru Pendidikan Jasmani dan
Kesehatan dalam proses pembelajaran, se-
hingga tujuan pembelajaran yang diharapkan
dapat tercapai secara optimal, diharapkan
bermanfaat bagi peneliti sebagai landasan
untuk melakukan penelitian dan pengembang-
an berikutnya dan diharapkan bermanfaat
bagi program studi Pendidikan Jasmani dan
Kesehatan Fakultas llmu Keolahragaan Uni-
versitas Negeri Malang guna menambah bahan
kepustakaan serta dapat dipergunakan seba-
gai bahan informasi bagi pihak yang ingin
mengkaji lebih dalam tentang pengembangan
permainan bolavoli menggunakan media inter-
aktif untuk siswa SMP.

Dalam upaya penyebaran produk ini pe-
neliti menyarankan bahwa sebelum menye-
barluaskan produk ini perlu diadakan evaluasi
kepada para ahli sehingga produk yang di-
kembangkan sesuai dengan yang diharapkan.

Dalam mengembangkan penelitian ini ke-
arah lebih lanjut, peneliti mempunyai bebera-
pa saran yaitu pendidik sebaiknya lebih kre-
atif dan inovatif dalam hal pengembangan
dan pemanfaatan media pembelajaran. Pe-
manfaatan media intaraktif ini butuh peran
aktif pendidik dalam proses belajar mengajar
sehingga diharapkan siswa dapat memahami
materi tentang permainan bolavoli. Dalam
upaya pengembangan produk media interaktif
selanjutnya, perlu dipertimbangkan aspek per-
alatan yang digunakan, hal ini dikarenakan
kualitas peralatan yang digunakan sangat ber-
pengaruh terhadap suatu produk yang diha-
rapkan.

Demikian kesimpulan dan saran-saran
terhadap pemanfaatan, diseminasi, maupun
pengembangan produk lebih lanjut terhadap
pengembangan pembelajaran permainan bola-
voli menggunakan media interaktif di SMP
Negeri 6 Kabupaten Situbondo.
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